





Este artigo origina-se da dissertação de
mestrado homônima defendida no Pro-
grama de Pós-Graduação em Urbanis-
mo da FAU-UFRJ (Paraizo, 2003). Dá
continuidade ao trabalho de pesquisa
em hiperdocumentos sobre o patrimônio
urbano, realizado pela equipe do LAURD
- Laboratório de Análise Urbana e Repre-
sentação Digital do PROURB/FAU-
UFRJ, dirigido pelos professores Rober-
to Segre e José Ripper Kós. 
Hiperdocumentos sobre o patrimônio ur-
bano já constituem um objeto de pesqui-
sa suficientemente estável para serem
estudados em conjunto. Este trabalho
parte das experiências anteriores do gru-
po de pesquisa para esclarecer alguns
dos princípios envolvidos na produção
dos hiperdocumentos sobre o patrimô-
nio urbano, com a finalidade de estabe-
lecer um roteiro e uma interface de um
hiperdocumento sobre o Palácio Mon-
roe, edifício já demolido da área central
do Rio de Janeiro. 
Por um lado, as categorias de avaliação
do patrimônio urbano baseadas nos va-
lores simbólicos, aqui resumidas, condu-
zem às diferentes abordagens sobre a
edificação a serem mostradas no hiper-
documento. Por outro, a estrutura de hi-
perdocumentos desta natureza foi estu-
dada de modo a produzir uma tipologia
preliminar de possíveis arranjos, servin-
do  posteriormente de base para as de-
cisões sobre a representação de cada
abordagem. O projeto do hiperdocumen-
to é aqui aprofundado através do desen-
volvimento do protótipo inicialmente es-
boçado, incorporando uma interativida-
de do tipo combinatória. 
2. A narrativa do Patrimônio
Consideramos as edificações constituin-
tes do chamado patrimônio urbano co-
mo alegorias, ou representações de va-
lores, que são usadas na composição de
uma narrativa patrimonial (Choay, 2001;
Gonçalves, 1996). Os habitantes da ci-
dade, ao dialogar permanentemente
com essas edificações, atualizam seus
valores de patrimônio e renovam seu sig-
nificado, reforçando ou enfraquecendo
as bases de sua apropriação como mar-
cos culturais comunitários, construindo
uma narrativa comum e de continuidade
na qual podem se reconhecer (Argan,
1993). .Em última instância, a própria de-
finição de um edifício como patrimônio é
um ato voluntário, que depende das his-
tórias conhecidas a seu respeito, e, por-
tanto, um monumento não existe em si
(Tsiomis et al, 1998)
Os valores representados -  valor de an-
tigüidade, histórico-documental, de re-
memoração intencional, de uso e estéti-
co, retomando a classificação apresen-
tada por Riegl (1984) - são determinados
a cada momento, atribuídos por e nego-
ciados entre os diversos atores da socie-
dade. A preservação de uma edificação
do patrimônio é influenciada por essas li-
gações efêmeras e duradouras que a co-
munidade estabelece com a edificação,
de forma que a disponibilidade de infor-
mações - e representações - sobre esta
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gação por um espaço contínuo, enquan-
to Frasca (2003) considera jogos uma
especialização das simulações. É a ênfa-
se nos espaços navegáveis, aliás ampla-
mente utilizados na representação do
patrimônio urbano, mas que não esgota
as possibilidades da simulação ou do jo-
go. Afinal, se, como defende Aarseth
(1997), há uma forma literária nascente a
ser compreendida com os cibertextos, a
literatura ergódica, por que não uma ar-
gumentação ergódica? 
Meadows (2003:170-176) afirma que o
que diferencia jogo de narrativa é a exis-
tência ou não de uma perspectiva, e que
a narrativa interativa do tipo aberto se
comporta de modo semelhante à arqui-
tetura, por se basear na exploração e na
investigação.
A utilização do jogo como estrutura está
ligada a uma tentativa de extrair um ou-
tro tipo de narrativa a partir da ação do
leitor, valorizando, além das partes mes-
mas, as conexões estabelecidas entre
elas. Trate-se de  explorar possibilidades
mais próximas do modo de conhecimen-
to inerente à natureza intrínseca do com-
putador, a simulação e, por conseguinte,
o jogo (Lévy, 1993; Aarseth, 1997; John-
son, 2001).
4. O Palácio Monroe
O já desaparecido Palácio Monroe foi
construído em 1904 para a Exposição
Internacional de Saint Louis (EUA), e re-
montado em 1906, no Rio de Janeiro.
Foi, entre outras coisas, sede do Senado
desde 1925 até a mudança deste para
Brasília, em 1960 (Aguiar, 1976; Castro,
1926). O fato de ter sido demolido em
1976 - e sua atual inexistência física não
impedir que guarde fortes relações com
a cidade e com seus habitantes, tendo
sido mesmo cogitada há poucos anos a
sua reconstrução (Casco, sd) - o torna
bastante interessante para o estudo do
patrimônio urbano. O hiperdocumento
propõe-se a ponderar as razôes de tal
edificação se constituir patrimônio, e as
razões de sua demolição apesar disso.
4.1. Estruturação do Hiperdocumento
O roteiro do aplicativo foi trabalhado a
partir de três temas considerados funda-
mentais para os valores de patrimônio
identificados com o Monroe: sua estéti-
ca - bastante desvalorizada à época da
demolição -, sua presença na Cinelândia
- um suposto obstáculo ao metrô, ao trá-
fego e à vista da praça -, e seu valor sim-
bólico como palco político - e o esvazia-
mento desse valor depois da mudança
da capital para Brasília (Paraizo, 2003b).
Este terceiro item deve ser representado
pela presença do Palácio em documen-
tos históricos, como fotos, crônicas e
mesmo efígies em cédulas monetárias; e
pelas ligações entre o aplicativo e outras
fontes eletrônicas. Já a análise estética
basear-se-á tanto no cotejamento com
outros exemplos ecléticos quanto na
própria decomposição formal do Palá-
cio. A presença na Cinelândia obtém o
maior benefício direto da simulação,
com a restituição digital do edifício em
diferentes tempos, incluindo o atual, e a
avaliação com razoável precisão de seu
impacto.  
Cada um desses temas é composto de
pedaços menores, unidades de argu-
mentação interligadas, com eventuais
passagens de um tema a outro, mas or-
denadas segundo uma estrutura em ár-
vore. Alternativamente, a interface em
desenvolvimento deverá permitir que es-
sas unidades possam ser recombinadas
pelo leitor em novas interrelações - e
também o compartilhamento e armaze-
última tende a aumentar sua apropriação
pela memória coletiva.
3. Hiperdocumentos e patrimônio
Manovich (2001:215) resume a duas
abordagens principais as obras basea-
das na computação: a criação de uma
interface para um banco de dados multi-
mídia ou o desenvolvimento de métodos
de navegação por representações espa-
cializadas. Para o autor, a primeira com-
preende também as narrativas interati-
vas, como possibilidades de conexão de
uma coleção de textos. Dentre as espe-
cializações dos espaços navegáveis, es-
tariam os jogos de computador e a maior
parte das simulações. 
Lévy (1999:64) descreve quatro modos
de organizar a informação, ou dispositi-
vos informacionais: mensagens lineares,
mensagens em rede, mundos virtuais e
fluxo de informações. Aarseth (2001), em
seu estudo sobre os cibertextos (obras
em que implicam em esforço não trivial
para leitura), dedica capítulos separados
aos hipertextos, aos jogos de aventura
em computador, às máquinas literárias e
às MUDs (Multi-User Dungeons). Estas
são diferenciadas dos jogos pelas suas
propriedades literárias, mas podem ser
consideradas como subgêneros de es-
paços navegáveis. Por outro lado, as
máquinas literárias, com sua produção
de textos por algoritmos computadoriza-
dos, apresentam por ora interesse ape-
nas marginal para a produção de repre-
sentações digitais sobre o patrimônio ur-
bano. 
Feitas essas considerações, podemos
estabelecer para este estudo quatro
conceitos de interação nos cibertextos:
mensagens lineares, mensagens em re-
de ou hiperdocumentos, mundos virtuais
(ou espaços navegáveis, contidos aí
também as possibilidades de interação
dos jogos de computador em geral), e
fluxos de informação (ou bancos de da-
dos).
A denominação hiperdocumentos aqui é
entendida como uma especialização de
um dispositivo informacional - modo de
organizar a informação -, ou seja, a na-
rrativa em rede: documentos multimo-
dais (implicam diversos sentidos, via tex-
to, som, imagens, cinestesia) interativos
(levam em conta a intervenção do usuá-
rio para a reorientação do fluxo informa-
cional em tempo real), organizados em
rede (portanto, de forma não linear), e de
suporte digital (Lévy, 1999; Laurini,
2001). 
Usando as versões digitais dos disposi-
tivos informacionais, foram estudados
alguns desses hiperdocumentos, com
maior ênfase naqueles produzidos por
nosso grupo de pesquisa. Chegou-se,
ainda, ao que se poderia chamar de tipo-
logias narrativas específicas dos hiper-
documentos, conforme veremos resumi-
damente a seguir (para uma visão mais
detalhada, ver Paraizo, 2002 e Paraizo,
2003a).
3,1 Tipologias narrativas em hiperdo-
cumentos sobre o patrimônio
A narrativa linear é a mais instintiva das
disposições da informação; desde a
apresentação oral até o cinema, permeia
também as narrativas digitais. Nesses
casos, em geral, constitui-se como na-
rrativa linear aumentada, ou seja, a na-
rrativa principal tem uma apresentação
seqüencial, apoiada por recursos de in-
teração com hyperlinks e botões de na-
vegação. Particularmente em relação
aos trabalhos do LAURD, a narrativa li-
near aumentada tem como base o mun-
do virtual, na forma de maquetes eletrô-
nicas de espaços urbanos que ilustram
as mudanças ao longo do tempo (Barbo-
sa, 2000).
A estruturação da argumentação em tó-
picos cada vez mais curtos, com uma or-
dem de leitura mais sugerida que neces-
sária, e a presença constante de uma
metaestrutura de navegação, fornecen-
do um plano geral da argumentação, ca-
racteriza a estruturação em árvore do hi-
perdocumento (Kós et al., 2004; Segre et
al., 2004). Acrescentaríamos o hiperdo-
cumento do tipo rizomático, derivação
da estrutura de árvore, no qual a organi-
zação é relegada a um mapeamento das
conexões entre partes discretas e relati-
vamente pequenas de informação. É
bastante comum na literatura de ficção
em hipertexto, mas é menos freqüente
no meio acadêmico - tanto pelas ferra-
mentas disponíveis quanto pela inerente
dificuldade de se escrever dessa forma.
Buscando evidenciar a interação do
usuário como geradora de significado,
foram desenvolvidas matrizes apresen-
tando cruzamentos de categorias. Com-
preensivelmente, é uma forma eficaz de
apresentar comparações, mas requer
um certo rigor quanto ás categorias utili-
zadas, além de tender à padronização da
apresentação dos tópicos justamente
para favorecer as comparações (Segre et
al., 2002). 
A estruturação por regras de combina-
ção foi uma forma encontrada para per-
mitir maior interação na combinação das
partes da narrativa com uma menor res-
trição quanto às categorias utilizadas
para agrupamento. Inspirada nos jogos
de dominó e cartas, assim como em Cal-
vino (1991), a interface ainda está no es-
tágio inicial, com apenas algumas de
suas características implementadas (Pa-
raizo, 2001). 
As restrições impostas pelas regras
cumprem a função de gerar um interesse
do leitor pelo processo de interação. A
idéia é que a possibilidade ou não de co-
nexão de uma seção do hiperdocumen-
to com outra leve à curiosidade sobre
como fica o conjunto das peças ligadas
umas nas outras, que ligações é possível
estabelecer, e quais as razões para isso.
Por meio desse processo de desvenda-
mento espera-se criar o comprometi-
mento do leitor com o cibertexto.
No caso do patrimônio urbano, o desafio
é estabelecer algoritmos capazes de ge-
rar interesse sem que entrem em conflito
com a narrativa pretendida dos valores
do patrimônio; pois jogos, na maior par-
te do tempo, dizem respeito a atingir os
objetivos da partida e ao aprendizado de
suas próprias regras - o algoritmo do jo-
go. Como Aarseth (1997) mostra, se jo-
gos e narrativas compartilham caracte-
rísticas, não são a mesma coisa, e res-
pondem a objetivos diferentes. 
Manovich (2001:215), no entanto, nota
que a própria narrativa é representada
nos jogos de computador como a nave-
Fig. 1. Simulação do Palácio Monroe na Cinelândia em 2003, com visibilidade contro-
lada pelo usuário.
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apresentar comparações, mas requer
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de dominó e cartas, assim como em Cal-
vino (1991), a interface ainda está no es-
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Fig. 1. Simulação do Palácio Monroe na Cinelândia em 2003, com visibilidade contro-
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Por outro lado, as tipologias esboçadas,
conquanto não configurem restrições es-
tilísticas, podem servir como estímulo
para a criação e principalmente para
constituir um vocabulário que auxilie na
análise desses hiperdocumentos, melho-
rando nossa capacidade de comparação
e entendimento.
Finalmente, acenamos com a importân-
cia das representações do patrimônio
para sua própria constituição com tal -
um princípio que é potencializado ao ser
levado para o meio de simulação absolu-
ta e de manipulação de símbolos e valo-
res do computador. 
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nagem dessas tapeçarias assim forma-
das. São, portanto, duas versões da in-
terface. Em uma, com visão do conjun-
to, é possível reagrupar as peças, esta-
belecendo conexões por proximidade
(imediatamente acima ou abaixo, à es-
querda ou à direita) e salvando ou carre-
gando os resultados mais interessantes.
Na outra, de leitura individual de cada
seção, um navegador mostra as peças
conectadas com aquele item particular. 
Fig. 2. Exemplo de composição com os ícones identificando as unidades.
Fig. 3. Análise da evolução urbana da área onde ficava o Palácio. 
Vale notar que não é tanto o potencial de
obter uma leitura inédita que leva ao de-
senvolvimento de tal interface - o que
não deixa de ser uma possibilidade - ,
mas principalmente o estímulo à explo-
ração, ao jogo em si, que leva a uma ou-
tra relação com o conhecimento. A pos-
sibilidade de compartilhamento da ex-
periência de navegação e interrelação
contribui para tentar realizar um poten-
cial de memória de navegação ainda
não plenamente desenvolvido nos nave-
gadores disponíveis, mas já antevisto
pelo Memex de Bush (1945). A possibili-
dade de salvar os resultados vem justa-
mente ao encontro da valorização dessa
memória da navegação e do entrelaça-
mento do conhecimento, em um contex-
to de abundância e disponibilidade de
informações, no qual o conhecimento é
construído cada vez mais pela capaci-
dade de estabelecer relações entre elas.
Mantendo o espírito de recombinação e
aproveitando a abordagem do banco de
dados, tanto as imagens utilizadas ao
longo do hiperdocumento quanto suas
informações (legendas e referências) de-
vem ser minimamente duplicadas, ou
seja, centralizadas e reutilizadas de mo-
do a permitir a integridade dos dados. 
5. Conclusão
Esperamos primeiramente que o hiper-
documento possa contribuir para resti-
tuir uma parte dos valores de patrimônio
do Palácio Monroe. As experimentações
nele levadas a cabo podem servir tam-
bém para o desenvolvimento de alterna-
tivas de interface para a apresentação
desse tipo de conteúdo. 
Julgamos que a apropriação adequada
de algoritmos dos jogos de computador
podem ser uma importante fonte de es-
tudos para o desenvolvimento de aplica-
tivos que explorem melhor as potencia-
lidades dos meios digitais. Aqui nos re-
ferimos não apenas ao computador co-
mo ferramenta de melhoria dos procedi-
mentos de conhecimento tradicionais,
mas também como instrumento de de-
senvolvimento da capacidade imaginati-
va associada à simulação, contribuindo
para a sua difusão e aceitação como
processo de conhecimento. 
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Por outro lado, as tipologias esboçadas,
conquanto não configurem restrições es-
tilísticas, podem servir como estímulo
para a criação e principalmente para
constituir um vocabulário que auxilie na
análise desses hiperdocumentos, melho-
rando nossa capacidade de comparação
e entendimento.
Finalmente, acenamos com a importân-
cia das representações do patrimônio
para sua própria constituição com tal -
um princípio que é potencializado ao ser
levado para o meio de simulação absolu-
ta e de manipulação de símbolos e valo-
res do computador. 
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